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Ⅰ　研究の目的・動機・方法
　本稿は，「福井県立美術館アートカード」（以下，福井
アートカードと記す）が，学習教材としてどのような意
義を有し，どのように活用していけば価値ある学習教材
として成長していくのかを追究するために，大学院生と
附属小及び大学の美術科教員が協働的・実践的に研究し
てきた成果を報告するものである。
　福井アートカードは，福井県文化教育推進事業の一つ
として，福井県の学芸員と学校教員の共同作業によっ
て，2010年度につくられた鑑賞教材である。中世の日
本画から現代の写真・造形作品まで，福井県立美術館の
所蔵作品から幅広く選定された60枚の作品図版からな
る。久里洋二・宇佐美圭司・小野忠弘など福井県ゆかり
の作家作品も収録され，学校と美術館の連携による鑑賞
学習の推進はもとより，子どもたちが福井への愛着や誇
りを抱きながら美術作品に親しんでいくことを期待され
ての登場である。学校現場での幅広い活用を期待し，様々
なアートゲームの方法が掲載された「アートカード活用
ガイド」や作品データを収録したＣＤなども同時に作成
された。
　次年度（2012）から，県下の全ての小中学校において，
導入される予定である。そのために，本年度は福井大学
附属小学校を含む12のモデル校（小学校６校・中学校６校）
に福井アートカードが配布され，普及や活用の有効的な
方法を模索するための声を学校現場の立場から届けてい
る。先ごろ開催された意見交換会１）にもモデル校の教員
たちの多くが参加し，福井アートゲームに取り組んだ子
どもたちの様子や具体的な活動事例などを報告しあった
ところである。
　意見交換会では，「小学校１年生でも楽しく活動でき
た」「遊びながら，自然に美術作品に親しむことができる」
といった好評も聞かれたが，「低学年で使う意味を問わ
れた」「どのような鑑賞の力を付けることができるのか
わからない」「学年の発達段階に応じた実践事例が必要
ではないか」「中学校では鑑賞学習の導入でしか使うこ
とができない」「中学校で活用できる教材を一緒に作っ
ていきたい」といった今後の課題につながる意見も多く
出された。
　すでに，私たちの研究グループも，研究メンバーでも
ある三屋が担任する附属小１年２組の子どもたちを学習
者として，４月から福井アートカードを核に据えた授業
カリキュラム開発に取り組んでいた。しかし，県下の全
小中学校への配布を控えた今，このような課題を目の当
たりにすると，カリキュラム開発のみならず，福井アー
トカードの鑑賞教材としての意義と可能性を検討し，そ
のことを伝えていく必要があるのではないのだろうかと
考えた。
　そこで，本研究では，他県における先行的な研究や取
り組みから，これまでに形成されてきたであろうアート
カードの役割や教材としての価値などを考察するととも
に，普及活動の方策を探っていく。同時に，私たちの研
究チームが協働的に開発してきた学習単元「いろやかた
ちからかんじたことをつたえあおう」の実践や活動記録
をもとに，アートカードを活用した学習展開やそこから
生まれる子どもたちの学びについて記述し多面的に分析
することで，アートカードの有機的な活用方法と鑑賞教
材としての価値や可能性を探っていくこととする。
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Ⅱ　日本におけるアートカードの動向
①黎明期のアートカードとその役割
　鑑賞学習教材としてのアートカードが，日本で姿を見
せるようになってきたのは生涯学習社会への転換が謳わ
れ，美術館の利用や鑑賞教育重視が明記された小学校学
習指導要領図画工作編２）が告示された1990年代以降で
ある。アメリカで開発された鑑賞プログラムの「アート
ゲーム」３）などに触発され，鑑賞学習の必要性を感じて
いた先進的な美術館学芸員や学校教員らがこういった時
代の要請にいち早く対応し，「鑑賞学習教材開発」とい
う共通課題に向かってスクラムを組もうと，研究会が各
地で発足し始めていた。
　1992年に発足したアミューズ・ヴィジョン研究会（中
部・関西地区の美術館の学芸員と教員で組織された団体）
も，生涯学習への到来にむけ美術館と学校をつなぐ鑑賞
学習教材を開発しようと発足した研究会の一つである。
この研究会によって開発された鑑賞学習教材「ポケット・
ミュージアム」４）に，日本版アートカードの前身ともい
える76枚のはがきサイズの図版が揃えられた。この76
枚の図版は，鑑賞教材として特別に誂えられたものでは
ない。愛知県立美術館・三重県立美術館など，アミュー
ズ・ヴィジョン研究会に参加していた学芸員らが所属す
る10館の美術館で販売されている絵ハガキを組み合わ
せてつくられたのである。各カードの裏面には，作者名・
作品題・大きさ・材料・技法・所属先のデータが記され，
ラミネート加工が施された。この手作りの温もりが漂う
76枚のアートカードは，ジグゾーパズルなど他の教材
と一緒になって，1998年に「ポケット・ミュージアム」
とネーミングされた試作品の鑑賞学習教材セットとして
デビューした。
　「ポケット・ミュージアム」は，ハード面（76枚のアー
トカードなどの教材群）においては「試作」という衣を
まとっていたかもしれない。しかし，小学校から高校ま
でを4つの発達段階に分けて作成された授業展開案や教
室での一斉指導，放課中の少人数グループなど多様な学
習形式に合わせた活動事例・子どもへの投げかけ例（鑑
賞のヒント）まで示された作品のデータブック５）などが
作成されており，ソフト面は驚くほど充実した内容に
なっている。
　このことは，「ポケット・ミュージアム」を作る活動
を通して，学校の教員・美術館学芸員・研究者たちが，
切磋琢磨しながら学び合う時間を大切につくってきたこ
との証ではないのだろうか。この教材を開発していた当
時，鑑賞学習を扱った実践報告や研究はまだまだ少な
かったはずである。アメリカにおけるアートゲームを基
底にしながらも，ガイドブックや教材を精錬させていく
ために，教材に潜む価値や可能性をたどっていくような
学び合いの時間を尊重してきたのであろう。
　美術館と学校を繋ぐために誕生した黎明期のアート
カード（「ポケット・ミュージアム」）は，学芸員と教員
のコミュニティの研究の場をつくり出し，学校や美術館
における鑑賞学習の推進者を育てるという大きな役割を
担ったと言えよう。
② 滋賀県立近代美術館「アートゲーム・ボックス」の制
作と普及活動から示唆されるもの
　学校現場における鑑賞学習への関心が急速に高まり始
めたこともあり，アミューズ・ヴィジョン研究会に学芸
員が参加していた愛知県立美術館・三重県立美術館は，
「ポケット・ミュージアム」での経験を活かし独自のオ
リジナルアートカードなどの鑑賞学習教材を相次いで制
作するようになった。
　「ポケット・ミュージアム」作成のリーダー的存在で
あった平田の所属する滋賀県立近代美術館も，2003年，
学校貸出用教材「アートゲーム・ボックス」6）を制作
し，その中にオリジナル版のアートカードを誕生させた。
著作権が消失している古今東西の美術品250種と滋賀県
立美術館の所蔵品50種からなる300枚もの大家族版であ
る。
　こういったアートカードなどを学習教材として活用し
ていく意義を滋賀県立近代美術館はどのように捉えて
いるのであろう。滋賀県立近代美術館HPに掲載された
「アートゲームは何か」7）という説明文から，次のよう
な教材観を抱いていることが分かる。
・ 知らず知らずのうちに，作品の細部を観察したり，作
品からの印象を言葉や身体で再構成したりするなどの
「作品鑑賞のテクニック」を身につけさせることがで
きる。
・ いつでも，どこでも，誰でも実践でき，また蓄積・伝
達・反省によるノウハウの改良が極めて容易であるた
め，学校での鑑賞教育やボランティアによる館外活動
などにもマッチした方法論を見つけだすことのできる
教材である。
・ 参加者のコミュニケーション能力を活性化させるゲー
ムもできるため，美術鑑賞教育という枠を越えて，全
人格的な総合教育にも結びつく要素を秘めている。
　つまり，滋賀県立近代美術館では，アートカードを使
う指導者の創意工夫で縦横無尽に動きだすことのできる
柔軟な教材であると捉えている。その一方で，「美術館
での実物鑑賞と組み合わせることを前提した鑑賞学習教
材である」といった予行演習のための教材にとして位置
づけでいることが読み取れる。
　「いつでも・どこでも・誰でも実践できる」教材とし
ての価値が引き出せるように，滋賀県立近代美術館は
ビデオ解説を付けたガイドブック8）も用意した。初めて
アートゲームを行う指導者でも困ることがないようにと
の細やかな配慮である。それにもかかわらず，「アート
ゲーム・ボックス」の滋賀県内の利用数9）は予想外に少
ないものであったという。
　平田は，この要因を美術館から現場教員に対するア
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ピール不足をあげている。教材の特性上，実際にゲーム
をおこなってみないとその面白さや意義が伝わりにくい
こともあり，ペーパーやホームページ上の情報だけでは
十分な訴求力を発揮えないと推測していたのだ。しか
し，実際には学校教員を対象とした「使用法説明会」10）
を実施するなど，啓蒙と普及活動にも力を注いでいた。
但し，「使用法説明会」への参加者は，１回目（2003）・
2回目（2004）の参加者は31名，40名と盛況であったが，
3回目（2005）は12名と減少してきたため，継続的な開
催はこれで終了することになったそうである。
　こういった動向を探る中で，私たちは滋賀県立美術館
が抱く教材観の確立やアートボックスに関心をもつ教員
が減ってきたことの要因には，学校教員との互恵的な学
び合いの場が生まれていない背景が関わっているのでは
ないかと考えるようになってきた。「いつでも・どこで
も・誰でもできる」といった教材観は，一般的には受け
入れられやすい価値観のようにも思われる。しかし，教
師の教材に対する解釈を必要とせず，方法論だけに頼っ
てしまう「活動あって学びなし」の鑑賞学習を生み出す
恐れもあわせもつのである。美術館側から使い方を伝授
する「使用法説明会」といった一方通行の啓蒙活動だけ
に頼ることにも同様の心配が沸き立つ。「蓄積・伝達・
反省によるノウハウの改良が極めて容易である」といっ
た縦横無尽に変容していく教材の価値を共有することが
できないからである。
　「アートゲーム・ボックス」の普及と成長には，やはり，
それらを活用していく学校教員の協力が必須であろう。
学校教育に応じた効果的な活用を模索したり，訴求力の
ある普及活動を考えたりするようなコミュニティの学び
の場があれば，教材への愛着と理解をもった実践者とな
り，推進者としても活躍してくれるのではないのだろう
か。「啓蒙の場」よりも「互恵的な学び場」こそが，「アー
トゲーム・ボックス」の長い成長と普及を支えていくも
のになると考える。
　平田は，2008年度から新しい鑑賞学習教材「鑑賞授
業プログラム・パック」11）の開発に着手し始めた。こ
の新たな鑑賞学習教材を制作した動機を「学校現場の生
の声を踏まえて，教室における「鑑賞の授業」にそのま
ま活用できるプログラムを提示するができず，これが当
館にとっての大きな課題となっていた」12）と記している。
そして，学校教員と学芸員で組織する「小中学校と近代
美術館との連携授業プログラム研究会」も同時に立ち上
げた。
　平田も，「ポケット・ミュージアム」作成時の原点に
立ち戻り，鑑賞学習を推進していくための基盤が，教師
と学芸員との協働的・互恵的な学びの場にあったことを
再確認したのかもしれない。鑑賞学習教材の開発への平
田の継続的発展的な取り組み姿勢から学ぶべきことは多
い。
③国立美術館アートカードと「遊び的学び」
　2011年，独立行政法人国立美術館は，「国立美術館アー
トカード・セット」（以下国立アートカードと記す）の
販売に踏み切った。貸出用アートカードの鑑賞学習教材
として手応えとその需要の多さから，販売用アートカル
タという活路を見出したのであろう。
　販売用には，「美術鑑賞体験へのいざない―アートカー
ド遊びの意義」13）という大高幸14）の論考が国立アート
カードのガイドブックに掲載されている。そこには，国
立アートカードの制作者たちの思いを汲み上げたよう
な，鑑賞学習教材として意義や価値が綴られている。そ
れらを要約すると次のようになる。
・ 遊びは，想像力と忍耐力を要する持続的で創造的な活
動である。その創造的な遊びの最たるものは，制作と
鑑賞を含む芸術活動であり，アートカードも遊び方自
体を作り出すことができる創造的な活動となる。
・ 作品を注意深く見て，描かれていることが何かを判断
する能力，着目した点や想像を説明する能力，分類す
る能力，詩や物語をつくる能力など，アートカード
の遊び方を工夫することで様々な力を育むことができ
る。
　ここで，注目したいのは，遊びの重要性と美術鑑賞の
意義を踏まえた上で教育的な価値を唱えたことである。
「アートカードは，初歩的な鑑賞学習や美術館学習の予
行練習のための教材である。」といった考えしか持てな
い人が多いのは，アートカードから生まれる「遊び」に
対する偏見があるからではないのだろうか。国立アート
カードに刻まれた遊びの意義は，そんな偏見を凌駕する
勢いがある。筆者（濱口）も，鑑賞学習と「遊び」を結
びつけて鑑賞学習教材15）を開発してきた鑑賞遊びの推
奨者である。模倣と創造が可能なルールが存在する遊び
の中には，自立的探求的な鑑賞の学びが生まれることを
自らの実践を通して提唱16）している。
　もちろん，国立アートカードも実物鑑賞へ導く役割を
担っているであろうが，ガイドブックの中に「アートカー
ド遊びの意義」を声高々に唱えたことは，アートカード
の教材としての価値や可能性を広げてくれるものであ
る。
④学校と美術館を往還するアートカード
　宮崎県立美術館の日高は，アートゲームによる学習効
果を検証するために，小学校4年生対象として，授業と
子どもの学習状況の関係を調査した17）。その調査結果は，
次のようなものであった。
・ 作品を媒体とした子ども同士のコミュニケーション活
動を通して，形や色に関するイメージの広がりが見ら
れる。
・ 子どもの言語・画像理解に効果がある。
　日高は，調査結果から導き出したこのようなアート
ゲームの機能を活かし，これまでのアートゲームの展開
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例を発展させたり，言語活動からの視点を取り入れた新
たな学習展開を考案したりした。同時に，それらを小学
校から高校までの3つの発達段階に分けて整理した。美
術館サイドから，こういった積極的な学習調査や図画工
作科や美術科への授業提案ができたのは，日高が小学校
教員としての勤務経験があったからであろう。しかし，
アートゲームの手順ではなく，アートゲームを活用した
授業案が美術館から提案されたことは特筆に値するであ
ろう。
　同館の梅野は，アートカードを活かした中学校との連
携で「私たちの考えた美術館」18）に取り組んだ。活動
のゴールは，「中学生たちが美術館の所蔵作品を活用し，
実際に展覧会を開催する」というものであったが，その
シミュレーション活動として，生徒たちはアートカード
を活用したミニ展覧会企画を学校で行っている。まさに，
アートカードが架け橋になって学校と美術館をつないだ
実践である。
　日高や梅野の取り組みは，学校と美術館を往還しなが
らアートカードを活用していく事例として，道しるべと
なるものであろう。また，このような学校との連携によ
る取り組みが，美術館研究紀要等で報告されることは，
アートカードが学校と美術館の共有財産として認知され
るとともに，実践から紡ぎされた経験知を教員と学芸員
で共有化することにもなり，その意義は大きい。
Ⅲ　アートカードを活用した学習単元の構造と活動の実際
　本章で取り上げる学習単元「いろやかたちからかんじ
たことをつたえあおう」は，濱口と三屋が基礎となる単
元構想を企図した。それぞれの段階における授業展開に
ついては，第１次「アートカードで遊ぼう」を院生，第
２次「作家作品から気付いたこと・感じたことの交流」
を三屋，第３次「美術館の展示作品の鑑賞」を濱口が中
心になって立案し，第1次と第3次は本研究グループ，第
２次は附属小学校低学年研究部会において事前討議し，
実践に取り組んでいる。本単元は，長期にわたる活動の
ため，本稿執筆時において全過程を終了していない。そ
のため，実際の活動については，第３次の「美術館の展
示作品の鑑賞」までを研究対象としている。尚，本稿で
取り上げた児童は，全て仮名で記している。
１．単元名・学習者・指導者
単元名
「いろやかたちからかんじたことをつたえあおう」
単元の目標
　・ 作品に興味をもって鑑賞し，感じたり気付いたりし
たことを進んで話したり，友達の話を楽しく聞いた
りする。（関心・意欲・態度）
　・ 鑑賞作品から感じた色や形，表し方の面白さ，材料
の感じなどを言葉で表そうとする。（鑑賞の能力）
学習者
福井大学教育地域科学部附属小学校1年2組　39名
指導者
三屋ミキ　津嶋美穂　中村夏樹　吉村　遼　濱口由美
２．アートカードの有機的な活用を目指して
①単元を貫く軸
　私たちは，先行研究から導き出したアートカード活用
の意義を踏まえ，「アートカルタをしよう」という活動
目標が単元を貫いていく軸となるようにカリキュラムを
構想していくことにした。
　それは，鑑賞活動にカルタ遊びを重ね合わすと，「見
る」「考える」「伝え合う」「考えを深める」といった探
求的・創造的な鑑賞活動の道程が次のようなストーリー
として，自然に生まれてくると考えたからである。
　まず，子どもたちは，読み札を作るために，絵札とな
る作品を「見る」であろう。アートカードの作品は，子
どもたちにとって未知の世界である。混沌とした難解な
世界が描き出されているものも少なくない。そんな，美
術作品と向き合いながら，読み札を作ることは，子ども
たちにとって容易なことではないだろう。しかし，カル
タ遊びから生じる自由さや内発的動機は，こういった
ハードルを，むしろ好奇心や探求心といった活動への意
欲へと転化させてくれるのではないだろうか。自分の知
識や経験を総動員させ，見つけた色や形に自分なりの意
味や価値を創造しながら「読み札を書く」という，一人
一人の「考える」場がそこに生まれることを期待したい。
　次に，子どもたちは，作った読み札を交換しながら，
当てっこ活動に取り組む。互いの読み札をコンパスとし
て，友達の見た作品世界をたどっていく。そこで，新た
な見方や感じ方に出会い，「考えを深める」であろう。
カルタという遊びの楽しさと仲間と共有するルールが作
品へのパスポートとなり，「伝え合い」の探求的・協働
的な学びの場を生み出していくのである。
　徳島県立近代美術館の森19）は，こういったカルタの
手法を取り入れた鑑賞学習について，「自己と作品との
接点を見つけ，感性的な側面を含む相互理解が得られる
活動」20）と述べ，自己確認や自己表現，コミュニケーショ
ンとかかわり，多面的な鑑賞活動を楽しく体験すること
ができるものと位置付けている。
　また，アートカルタのルールは，固定化されたもので
はない。交感と交換が交互していく創造的な鑑賞活動の
基盤は堅持しながらも，様々な学習環境や活動目的に合
わせて，「つぶやきカルタをつくろう」「なぞなぞカルタ
しよう」といった様々なルールへと変容させていくこと
ができる。鑑賞作品や活動場所，活動相手などの学習環
境が次々と変わっていく本単元では，こういったルール
も，教師と子どもたちがつくり出していくことを想定し
ている。アートカルタは，周囲に合わせた衣替えを楽し
むように，そのルールを柔軟にしながら変更させなが
ら，単元を貫いていく軸になるのである。
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②モデル学習の導入について
　子どもたちにとっては，「○○○で，アートカルタを
しよう」という投げかけが，指標であり，活動目標と
なる。しかし，「読み札作り」や「当てっこ」といった
活動そのものが目的化されると，アートカルタがアート
ゲームをするための遊び方になってしまう。鑑賞学習と
してのカルタ遊びが成立するためには，作品の色や形を
通して対話をしていくことのできる「作品とのかかわり
方」を子どもたちに理解させる必要がある。そこで，自
立的な活動に入る前に，「アートカルタはこんなふうに
やっていくんだよ」と具体的なモデルを提示しながら実
際にやって見せるのである。
　本単元においての「作品とのかかわり方」とは，自分
が見つけた色や形をもとに読み札を作ったり，読み札を
もとに友達の見た色や形を尋ねていったりする鑑賞方法
のことである。モデル学習は，こういった「作品とのか
かわり方」を教師と一緒に学ぶ場である。活動あって学
びなしの「アートカルタ」にならないためにも，アート
カルタが読み札と作品の接点を模索ながら，作品世界を
自分の力で創造していくこと，他者の見方に寄り添って
探究していく活動であることを体験的に学ばせたい。
３．単元の構想
４．教室でのアートカルタ
　教室での「アートカルタをしよう」は，院生３名が中
心になって考えた授業である。まずは，３枚のアート
カード作品を用いてモデル学習に取り組み，その後，学
級を五つのグループに分けた小集団の鑑賞活動に取り組
んだ。グループ活動では，研究チームのメンバー１名と
子ども７～８名で一つのグループをつくった。研究チー
ムメンバーが，それぞれに子どもたちに出会わせたい作
品として選んだ10枚のアートカルタを使って活動した。
本節では，モデル学習時とグループ学習に分けて，学習
の実態を多面的に考察していく。
①モデル学習時における子どもの学び
　アートカードを使ったカルタ遊び方について理解して
もらうために，「見たまんま」「おしゃべり」「おはなし」
の３パターンの例を提示したモデル学習を，３名の院生
が指導者となって行った。「見たまんま」は，見た形や色，
ものなどを書いたもの。「おしゃべり」は，絵の中の登
場人物になり，絵の中に入ったつもりで，感じたことを
それぞれ言葉にしたもの。「おはなし」は，絵の中で起こっ
ていることを，自分の中で膨らませたものである。この
モデル学習で，子どもは読み札を書いた際の意図などを
聞くことで，色や形の造形要素をもとにして読み札が作
られているというルールを学ぶ。さらに絵札を当てっこ
することで，他者の読み札を自己の中に受け入れること
を体感する。また，その楽しさを味わい，後の学習活動
へのモチベーションへと繋げることをねらいとした。以
活動内容 学習活動（・）及び評価の観点（☆）
??
?
１
???????????
アートカード
との出会い
・ アートカードを見て「何に見え
るか」「何に似ているか」などと
自由に話し合う。
☆ 感じたことを楽しく話し合うこ
とができたか。（関・意・態）
１
?
アートカルタ
の読み札づく
り
・ 10枚のアートカードから，好き
なものを数枚選び，見て感じた
ことや思ったことを短い言葉で
書き表し，読み札カードにする。
☆ 自分なりの言葉で読み札カード
を作ることができたか。（関・意・
態）
１
?
グループでの
アートカルタ
遊び
・ ７～８人グループで，作った読み
札を使ってアートカルタをやっ
て見る。カルタを選んだら，指
し示しながら選んだ理由を話す。
☆ 形や色・イメージなどをもとに
話すことができたか。（鑑賞の能
力）
１
?
?
２
????????????
作家作品から
気付いたこ
と・感じたこ
との交流
・ 教室の壁に掲示された何点かの
作家の複製コピー作品を鑑賞す
る。掲示された作品を見て，読
み札カードに感じたことや気付
いたことなどを短い言葉で書く。
その後，鑑賞会をする。
☆ 形や色・イメージなどをもとに
話すことができたか。（鑑賞の能
力）
１
?
?
３
??????????????
美術館の展示
作品の鑑賞
・ 県立美術館へ足を運び，県立美
術館の所蔵作品を見て，読み札
カードを作る。つくった読み札
カードから作品を当てる。
☆ 自分なりの言葉で読み札カード
を作ることができたか。（関・意・
態）
２
?
校内作品の鑑
賞
・ 学校に飾られている卒業作品や
寄贈作品などを見て読み札カー
ドをつくり，つくった読み札か
ら作品当てゲームをする。
☆ 形や色・イメージなどをもとに
話すことができたか。（鑑賞の能
力）
２
?
他学年とのカ
ルタ遊び
・ 他の学年とアートカルタ遊びを
する。
☆ カルタ遊びに興味をもって楽し
むことができたか。（関・意・態）
１
?
?
４
????????
自分や友達の
作品の鑑賞会
・ 自分の作品の読み札を使った鑑
賞会をする。
☆ 形や色・イメージなどをもとに
話すことができたか。（鑑賞の能
力）
２
?
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下では，３枚のモデル学習それぞれでの子どもの学びを
綴っていく。
（1）3枚の読み札からの学び
1枚目：「見たまんま」の読み札をきき，当てっこをする
海の上を白い鳥がふわふわ卵に向かって飛んでいる
　指導者が読み札を読むと，子どもは真剣に絵札を見て，
おそらく全員が１枚の絵札を見当づけた。「選んだ理由
を言える子はいますか？」と指導者が聞くと，多数の子
どもが手を挙げた。「白い鳥がいるから」「カップに卵が
入っているから」など，絵の中から言葉とぴったり結び
つくものを探し出していた。ある一人の子どもは，「貝
殻があるから」と答えた。絵の中の貝殻から，海をイメー
ジして言葉と重ね合わせたのである。
　この読み札では，一つ一つの言葉を確認しながら，作
品を見ていく活動となっていた。
2枚目：「おしゃべり」の読み札をきき，当てっこをする
お母さんが迎えに来た！  
　読み札を読むと，１回目の「見たまんま」とは違い，
少し時間をおいて子ども全員がじっくりと絵を見てい
た。そして，「どれが絵札だと思いますか？」と聞くと，
３枚の絵札それぞれに子どもが分かれた。「人がいるか
ら（しゃべるのは人だけだから）」や「白い鳥と卵があっ
て，鳥がお母さん」「絵の中には書かれていないけれど，
絵の外側にお母さんがいる」といった説得力のある理由
が次々に出てきた。一人一人の考えた理由を作品に立ち
返りながら確かめていくと，どの作品の中にもこの読み
札の絵札であると感じられる色や形が存在していること
を，子どもたちと一緒に確かめることができた。
　この読み札では，１枚目の見たまんまとは違い，個々
の感じかたの違いを面白いと感じられる学びとなったで
あろう。さらに当てっこでは意見が分かれたので，絵の
中に手がかりを見つけて，それを他者に伝えようとする
ことによよって，さらに作品を深く見る活動となった。
３枚目：「おはなし」の読み札をきき，当てっこをする
天気がいいから私の宝物を外に出したよ  
　読み札を読むと，「おしゃべり」と同様，３枚の絵札
それぞれに子どもの意見が分かれた。「天気がいいから，
月が出ている」や「青いから天気がいい」など天気がい
いことに注目する子どもや，「貝殻が宝物だ」といった
宝物が何なのかを発表する子どもなどがいた。特に「机
の中が光っていて，そこに宝物がある」という子の意見
がでたときには，「おぉ～～」といった歓声がおこった。
　特にこの「おはなし」のときは，子どもたちが絵をしっ
かりと自分の中に落としこんで消化し，再び形にする過
程が踏まれるため，子どもの世界観が素直に反映された
意見がでた。子どもの豊かな発想を引き出す読み札作り
への刺激となったと考える。
（2）読み札作りから捉え直すモデル学習
　グループ活動に入ると，子どもたちはすぐに書きた
い！といった姿勢が強く，活動への興味関心を高め，作
品とのかかわり方（鑑賞のルールなど）を理解するモデ
ル学習として成果があったと感じる。
　子どもたちの作った読み札の内容を分析してみると，
半分以上が「見たまんま」の読み札であることがわかっ
た。読み札の文末に「～～～よ。」と読み手に語りかけ
るような「つぶやき」は，女の子に多かった。それは，
絵札の中の生き物ではなく，子ども自身のおしゃべりを
書いているようだった。また，モデルで示したパターン
に属さないものもでてきていた。その一つとして，ある
女の子は，「クイズ」を出しているような新しい読み札
を作っていた。相手に読まれることや伝えることを意識
して作ったのであろう。
②グループ鑑賞での子どもの学び
（1）対話によって深まる学び
　筆者（吉村）が担当したグループでは，対話を大切に
して進行した。アートカードを１枚ずつ見せながら，「何
がありますか。」「何が起こっていますか。」と声をかけ
ると，「◯◯がある！」「◯◯が××してる！」という発
言が次から次へと飛び出してきた。ある子どもの発言に
対して他の子どもが共感したり，自分なりの別の見解を
もったりして，子どもたちの鑑賞の学びは深まっていっ
たように思う。完成した読み札を考察すると，鑑賞の場
面で意見交換をしたことで意識するようになった絵のポ
イントがいくつもあることがわかる。
　例を挙げると，32番はおちついた色調で，花畑の様
な場所でこちらをじっと見つめて
いる少女がたたずんでいる具象画
である。初めは「ふつうの人」と
いう見たままのイメージの言葉が
出ていたが，しばらく鑑賞を続け
ると，「天使と神」，「女神」，「光
の女神」というような神秘的なイ
メージを抱くキーワードが登場し
た。完成した読み札は，次の通り
である。
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「かみのてんしのめがみがいる！」　
「お（ほ）とけさまは，おはなをもってじろりと見ている」
「おんなのひとがおはなばたけにおはなをつんでいる」
　13番は，黒色一色刷りの木版
画で，裸の女やトカゲのような
動物，熱帯植物などで構成され
ているものである。この作品も，
話し合いの深まりが読み札作
りに生かされた。このカードを
見たときの子どもの最初の発言
は，「怖い！」というものであっ
たが，少し時間をかけて絵を鑑
賞していくうちに，「女の人が
いる」「とかげだよ」と，絵の中の様子を言葉でスケッチ
し始める。さらに鑑賞を続けると，「何か取り憑いてるよ」
と，女とトカゲの様子を表す言葉や，「パズルみたい」「文
字があるよ」，と木版画の特徴や，絵の細部まで観察して
言葉に出せるようになっていた。完成した読み札は，以
下の4枚である。
「てんきがいいなぁ　むしもいる」
「とかげのよろいが，おんなにとりつきそう！」
「はだかでまわりがくろい」
「とかげとにんげんがいる」
　このように，鑑賞の場での発言と，完成した読み札を
考察すると，話し合いの深まりが，絵をよく見たり，絵
から受けたイメージを膨らませたりすることに生かされ
ている。また，絵を見たときに感じたことを率直に口に
出すことは，読み札作りの準備運動になる。いざ読み札
を作るとなり，鉛筆を握っても，絵を見て，それを文章
で現すことは難しい。そんな時に，楽しく盛り上がった
鑑賞での友だちの意見や，自分が思ったことを思い出す
ことは，その絵を改めて鑑賞するための手がかりになる
のだろう。
（2）友達の読み札からの話し合い
　読み札ができるとそれを使ってカルタ遊びをした。子
どもたちは読み札を聞いて，絵札となる作品を探してい
く。自分の考えを伝えるときは，「必ず選んだ理由を話す」
という約束で進めた。どの子も初めは小さな声で自信な
さそうに話すが，徐々に慣れてくると，他の子の話にも
「（自分も）おんなじだ！」とすぐに反応する余裕が出て
きた。
　友之は，普段とても恥ずかしがり屋で，発表はほとん
どしないし，しゃべる声もよく耳をすまさないと聞こえ
ないくらいの大きさでしか話さない。ただ，文や絵の表
現には，素直で伸び伸びしたものが感じられ，読み札の
文もすらすらと書いていた。ここでは，友之の作った読
み札からの学び合いを覗いてみたい。
T　：『はいいろ，おうどいろ，くろのつばめにみえる。』
　　　（４人が，さっと１枚のカードに手を置いた。）
T　：祥さんは，どうしてそう思ったの？
祥　： あのね，灰色はこれで，黄土色はこれ，黒はこれだ
から。（指さして。）
T 　：理恵さんは，どうしてそう思ったの？
理恵： こことここから。（カードの中の各色を指さしなが
ら。）
T　： この読み札カードを書いたのは友之さんです。友之
さん，この読み札カードは，どのカードを見て書い
たの？
友之： これ。（小さな声で。指さしながら。４人が予想し
たカードだった。）
祥　：やった！（ガッツポーズをして。）
T　： 友之さんは，どうしてこの読
み札カードにしたの？
友之： （小さな声で。指さしながら。）
ここがつばめ。
　　　（左下部分のこと。） 
T　： ここのところが友之さんは，
つばめに見えたんだね。みん
な，分かったかな。（もう一
度，友之が示した部分を指さ
し，確かめる。）
多数：（うなずく）
　友之は，自分の書いた読み札の説明をする時，真っ赤
な顔をして，単語を言うように話していた。しかし，作
品を指さしながら，懸命に伝えようとしている気持ちが
伝わってきた。
　自分の読み札を聞いてくれる，自分の読み札から絵札
を一生懸命探してくれる，そんなみんなの姿勢が，友之
の伝えたい気持ちを高めたのであろう。カルタ遊びを
ベースにおいた楽しい鑑賞学習の方法が，互いの見方を
交換しようとする学習環境をつくりだす要因にもなって
いたのであろう。
（3）読み札の書けない子どもの学び
　グループ活動の中で，幸子と太郎は，読み札を一枚も
書くことができなかった。
　幸子は授業前の休み時間に手を怪我し，その痛みに気
を取られ，授業に集中出来ない様子だった。しかし，アー
トカルタへの興味関心は他の子ども同様強く，保健室へ
行かず見学することを選んでいた。読み札作りの間は
「手が痛くて書けない（考えられない）」と手につかない
様子だったが，アートカードを見ながらグループで対話
する時間と当てっこ遊びのときは，痛そうにしながらも
視線はアートカードに向けられていた。そして，友達の
意見やそのイメージ，読み札や感想にうなずく様子が見
られた。
　太郎は，アートカードの鑑賞の時間では積極的にどん
どん前に乗り出して発言し，他の子どもとも意見を交換
していた。しかし読み札を書く時間になったとたん輪か
ら少し距離をとった。紙と鉛筆に手をつけず，アートカ
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ルタから視線も外したままになってしまった。その理由
を聞くと，太郎は「文章を書くのが苦手」と答えた。教
師が手立てとして，太郎が意見を出していたカードを何
枚か差出し，「こんなこと言っていたよね，見たまんま
でもいいんだよ。」と伝えたが，太郎は鉛筆すら持たな
かった。そのため，自分のつくった読み札が無く，その
後のカルタ遊びでもずっと輪から外れたままだろうかと
心配していたのだが，実際にカルタ遊びの時間になると
アートカードの鑑賞のときと同じく，前のめりで友達が
つくった読み札から絵札を当てることに熱中していた。
また，「その読み札，誰が作ったの？」と友達の作った
読み札にも興味津々であった。
　二人の授業の様子から，アートカードから受け取った
自分の発見やイメージを言語化し紙に書き起こすことが
出来なくても，口頭で積極的に伝えることや，アートカー
ドへ興味関心を持つこと，友達の作品の見方を受け入れ
ることが出来ていたと思われる。
　「アートカルタ」は，友達の「読み札」に同意したり
見方の違いを楽しんだり出来る「学び」の要素と，カル
タゲームをみんなで楽しむ「遊び」の要素がある。だか
らこそ，文章を書くことに自信がない子どもでも，楽し
く興味を持って取り組めるのだろう。
５．美術館でのアートカルタ
　１週間後，「美術館
でアートカルタ」をし
ようと福井県立美術館
に出かけて行った。今
度は，美術館に展示さ
れている実物作品を絵
札にしてカルタ遊びに
取り組むのである。
　ほとんどの子どもにとっては，初めて訪れる美術館で
ある。しかし，「作品との遊び方を知っている」という
自信があったためか，不安や戸惑いの様子はほとんど見
られなかった。大方には教室での学びが活かされた探求
的な学びとなっていたと思われるが，ここでは「読み札
は2枚まで」という教室での活動とは異なるルールに当
惑した子どもたちの活動を中心にして，「読み札づくり」
が子どもたちにとってどのような学びを生み出す働きを
しているのかを検討する。
①読み札づくりから生み出される学び
　10分過ぎても，由紀の読み札カードは，2枚とも白紙
のままである。饒舌なのか寡黙なのか分からぬ作品たち
の中から，話し相手を探すことに困惑したのでもない。
由紀の身体をも超える作品群に圧倒されたのでもない。
「読み札は書けるけど，まだ書いていない」と話してい
た由紀は，色々な作品の読み札を書きたいにもかかわら
ず，たった２枚の読み札しか使えないことに戸惑ってい
たのである。「読み札作りの時間がもうすぐ終わります。」
の知らせを聞いて，由紀は一気に２枚の読み札を書いた。
しかし，由紀の頭の中には，それ以外の読み札が，消化
されないまま，残ってしまったのではないだろうか。
　明夫は，途中で「新しい読み札（白紙）を，もらいたい」
と訴えてきた。明夫の掌には，すでに文字が綴られた２
枚の読み札があった。明夫にとって，読み札は「作品世
界」へ立ち入ることが許される遊園地の乗り物切符のよ
うなものであったのかもしれない。文字が綴られた読み
札は，使用済み切符となってしまうため，「もうこれでは，
他の作品と遊ぶことができない。新しい読み札カードが
必要だ。」と感じてしまったのであろう。「読み札は２枚」
ということをみんなに説明していたこともあって，明夫
には新しい読み札を渡すことはできなかったが，自分の
持っている読み札の空欄にも読み札を書いてもよいこと
にした。すると，明夫は，「やったあ」とまた作品との
カルタ遊びに戻っていった。
　今回，読み札を２枚にしたことは，「たくさん読み札
を書く行為は，文字の習得が不十分な１年生の子らに
とって「見る」活動を制限しているのではないのか」と
いう疑念があったからだ。しかし，由紀や明夫の活動を
見ていると，読み札は見方や考えをアウトプットする場
として機能しているだけではないことに気づかされる。
手を動かしながら「読み札を書く」という行為は，「目
で見る・心で感じる・イメージを深めひろげる」という
全身を投入して作品と関わるプロセスそのものなのでは
ないのだろうか。「書く」ことが，「見る」という行為を
確かなものへと押し上げているのではないのだろうか，
ということを改めて考えさせられた。
　１人で読み札を作った後は，ペアになって互いの読み
札を交換し，絵札となる作品を探していく相互鑑賞に取
り組んだ。友達の作った読み札を手にしていることで，
「当てっこ」「探し出す」という遊びの中に，作品の造形
要素をしっかり見る活動が促されていた。
６．低学年児童とアートカード
①より身近なものを選ぶー 54の読み札より
　54の読み札は，７人中
２人しか書いていなかっ
た。なぜ54の読み札は少
なくなったのかと考える
と絵札を選ぶ際，子ども
たちはより具象的で身近
なものを，選ぶ傾向にあったからだ。それは，読み札を
いっぱい書こうという意気込みから，すぐ「見たまんま」
に書けるものに手が伸びていたのではないだろうか。
　筆者（津嶋）のグループは，抽象的なカードを特に選
んではいなかったが，その中でも54の絵札は異色だっ
た。最初にグループで絵札を見ていった際にも，54の
絵札を出したとき子どもたちは「え～～～～！」「気持
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ち悪い！」といった反発的な声があがった。読み札作り
で54の絵札を手にとった女の子は，「このカードはよく
わかんない。書けない。」と言ってカード交換を希望し
た。私が「何があるかな？」とたずねると，「女の人がいっ
ぱいいるけど…」と女の子は言った。
むしが　かくれて　いるよ
へんなかおが　いっぱい
　できあがったこの２枚の読み札を見ても，女の人や水
着といった「見たまんま」の言葉はない。つまり，抽象
的ではない絵札でも，絵札の中の状況がよく分からない
ものは，子どもにとって読み札を書きにくくさせる場合
もあるようだ。
②読み札作りに適したカード
　筆者（吉村）のグループでも，10枚のアートカード
を鑑賞して読み札作りをしたが，カードによって１枚も
読み札ができなかったものから，多いものでは8人中5
人が作ったものもあった。グループ鑑賞でも，児童の発
言が多いものと，話し合いがあまり盛り上がらないもの
があり，児童たちにとって，受け入れやすく，それに対
して発言するなどの反応をしやすい作品と，そうでない
作品があることがわかった。
　35番と40番のカー
ドの作品は共に抽象
絵画でありながら，
35番の作品は一枚
も読み札が作られな
かったのに対して，
40番は８人中5人が読
み札を作った人気の
カードであった。この2枚を比較してその理由を探って
みよう。
　35番のカードの，グループ鑑賞では「何だろう」とい
う声が多かった。以降，なかなか発言が無かったが，し
ばらく作品を見た後，「目がある」「丸いものの中にまた
丸いものがある」という発言があった。しかし，共感す
る児童も少なかった。
　それに対して40番のカードは，一言目は35番と全く
同じで，「何だこれ」というものであったが，すぐに次
の発言が聞こえてきた。一人が「からくり自転車」と言
うと，それを聞いた児童は「からくり人間も」「からく
り道具」と続けた。「なんか，人みたいな形してる」と
発見を口にすると「人がここにもここにもいる」とカー
ドを指し，とても盛り上がった鑑賞になっていた。
　40番の作品の35番と異なる点は，絵の中に，棒人間
のようなモチーフが描かれていることである。完成した
読み札は点と点が線で繋がっている様子を「せいざ」と
表現するものや，鑑賞で出た「からくり」という言葉を
使うもの，絵の中から見つけ出した「人間」に着目した
ものがあった。児童は，抽象的な絵画で，例え見慣れた
ものが絵の中に存在しなくても，自分が見たことのある
形を糸口にして，絵の中の造形要素と結びつけて解釈す
るのだろう。それぞれが，自分のイメージをもちやすい
ものが，１年生児童に受け入れられやすい作品となるの
ではないだろうか。
７．アートカルタの読み札から学んだこと
①見えているものには違いがある
　子どもたちの目に見
えているものは，それ
ぞれ違う。49の絵札で
は，次のような読み札
が出来た。
いしの やねに ちっちゃい いぬが いる。
どこかに　いぬが　いるよ
みちに，いぬが，はしっている。
いぬが いる　もりが ある
くろい かげが ある
いわに ゆみやが ひっついた
　この読み札を見ると，子どもの目に，絵がどのように
映っているかがわかる。絵札の大部分を占める畑を捉え
るものもいれば，小さく描かれた犬に意識が集中する子
どももいる。
　そして面白いのが，畑を「石の屋根」や「森」「岩」
に見ていることである。実に子どもらしい視線であり，
それがそうとしか見ていない直情さを感じる。しかし，
そう見えるのは，絵を見る力がないからではない。先入
観のない素直な眼差しで色や形を捉えているからだと思
う。子どもたちの読み札から，絵をたどってみると，大
人でもそこがちゃんと「屋根」や「岩」にも見えてくる
色や形がそこに存在している。自分の経験や知識と重ね
合わせるように作品世界を表していく子どもの読み札
は，ひとりひとりの確かな実感から紡ぎだされたものな
のである。
　だから，見えているものはみんな違いがあるし，指導
者も子どもの眼差しから作品の新しい意味や価値を学ぶ
ことができるのである。
②評価の姿勢について（指導者の立場から）
　評価とはただ成績をつけるためではなく，子どもが出
来た学びを認めることで，そこを足がかりとして足りな
い部分の学びへと繋げていくためにある。しかし，子ど
もの学びは多様で，一部分を見ているだけでは気づかな
いことがあり，教師が子どもの学びに寄り添っていく姿
勢が必要となる。
　教師が授業において子どもの評価を行う際，授業で設
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定した目標を指針として，その学びを見取る。今回のアー
トカードの授業においての目標は
・ アートカードの作品に興味を持ち，友達と一緒にアー
トカルタを楽しむことができる。
・ 読み札をつくったり，絵札を探したりする活動を通し
て，色や形から自分なりのイメージを持つことができ
る。
だった。評価の際，子どものイメージを自分なりの言葉
で書いた読み札は重要な材料となる。しかし，まだ語彙
力の少ない子どものつくった読み札は，子どもが作品に
抱いたイメージの入口，いわば氷山の一角しか表出して
おらず，その背景にある子どもなりのイメージまで読み
取れないことがある。
「おじいさんがにげて つかまった[12]」
「なにもみえなくてこまっちゃう[41]」
「ひと みんな こわい あおい[45]」
　これらの読み札について，これだけではどういう状況
か分からない。しかし，絵札となる作品と一緒に見てい
くと，子どもなりのイメージが見えてくる。
　「おじいさんがにげて つかまった[12]」の絵では，中
心の「おじいさん」に竜が絡み付いている。なるほど，「お
じいさん」は「竜」に「つかまって」いるのだ。そして
子どもが大好きなおにごっこでも「つかまる」のは「に
げる」人だ。「にげて，つかまった」から，「おじいさん」
は苦々しい顔をしている。人物の表情や絵の中の様子を
よく見たからこそ書けた読み札だと言えるだろう。
　「なにもみえなくてこまっちゃう[41]」は頭から布を
かぶった人物のような，立体作品である。この読み札は
その人物になりきると出てくる「おしゃべり」だ。この
人物のように布をかぶったら…，まっくらでなにも見え
なくなるだろう。また，よく見るとこの人物はただ布を
かぶっているのではなく，手を使って布を押しのけよう
と邪魔そうにしているようにも見えてくる。その様子か
ら，人物の心情を表す「おしゃべり」がイメージ出来た
のかもしれない。
　「ひと みんな こわい あおい[45]」は，エレベーター
にみっしりと人が乗っている様子が描かれている。全体
的に青が使われていて，人間の肌さえも青く描かれてい
る。人物たちの表情も明るくはない。そのため全体的に
不穏な雰囲気が漂っているようにも感じられる。この読
み札を作った子どもは「ひと」「みんな」「あおい」といっ
た記号的な情報だけではなく，感じ取った雰囲気を「こ
わい」と表現していて，作品全体からイメージを掴んで
いる様子が伺える。
　このように，子どもなりの作品へのイメージを読み取
る，子どもの感性に寄り添うには，必ず作品に立ち返る
必要がある。特にモデル学習でもあったような「おしゃ
べり」「ものがたり」の様な読み札は，自分なりのイメー
ジがそのまま言葉になっているため作品なしでは評価出
来ない。
　また，読み札として作られた文章力に重きを置いて判
断してしまうと「文章になっていない＝イメージを持つ
ことが出来ていない，鑑賞が十分に出来ていない」といっ
た間違った評価を生む可能性がある。
Ⅳ　成果と課題
①　第2章の研究成果からの指針
　第２章において，日本のアートカードの黎明期や他県
の取り組みから，教材としてのアートカードの意義や役
割・普及の方法について検証してきた。その成果から，
次のようなことがらを指針としたい。
○ アートカードは，多様な学習展開を期待することので
きる柔軟性な教材である。言語活動が生まれやすいた
めに，コミュニケーションを通して鑑賞の能力を育ん
でいく。アートカード遊びの意義を理解することで，
教育的な効果をさらに高めることができる。
○ アートカードの普及と成長には，学芸員と教員の協働
的・互恵的な学びの場が必要である。縦横無尽に変容
していくアートカードの教材としての価値や可能性を
共有していくことができるような授業研究会や実践記
録の作成も望まれる。
②第３章における実践研究からの成果
　第３章においては，学習単元「いろやかたちからかん
じたことをつたえあおう」についての構造と活動の実際
について論じた。カルタ遊びを単元の軸に据え，アート
カードを有機的に活用していく単元の構造について説明
し，実際の活動の様子から子どもの学びのプロセスを
探っていくことで，次のような成果を得た。
○ 福井アートカードを使ったカルタ遊びは，子どもたち
の実感のこもった思慮深い言葉を引き出す鑑賞活動を
生みだす。また，一人鑑賞や相互鑑賞などの学習形態
が生まれるので，個人のペースで作品をじっくり見た
り互いの見方を交感したりして，見方や感じ方を深め
ることができる。
○ 福井アートカードや美術館を活用した鑑賞学習は，自
分で鑑賞したい作品を選べることができる。その際，
モデル学習で，作品とのかかわり方を学んでおくと自
立的・創造的な鑑賞活動が生まれやすい。
○ 作品を鑑賞した足跡が読み札として残されるため，子
どもたちの学びの様子を指導者が後からたどっていく
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ことができる。また，多様な作品から作られた読み札
を分析することで，子どもたちの鑑賞活動の実態を多
面的に捉えることができ，指導者の鑑賞力や評価力も
培われる。
　
③これからの課題
　誕生して１年にも満たない福井アートカードは，これ
から成長していく鑑賞学習教材である。母体となる福
井県立美術館は，実物作品持参の出前授業「ふれあい
ミュージアム」など，学校への先進的な鑑賞学習支援に
取り組んでいる館である。また，福井アートカードも，
子どもたちの文化に対する興味や関心の素地を養うこと
を目的とした県の推進事業の一環として作成されたバッ
クグラウンドをもつ。今後は，こういった好条件と本研
究の成果を活かし，福井県ならではのアートカードの活
用を展開していくことが課題である。本研究チームの大
学院生たちが，長きにわたる推進者となることも期待す
る。
【執筆分担】
濱口由美　 I・Ⅱ・Ⅲ（1・２・５）・Ⅳ
三屋ミキ 　Ⅲ（３・４-②-（2））
津嶋美穂　 Ⅲ（４-①・６-①・７-①）
中村夏樹　 Ⅲ（４-②-（3）・７-②）
吉村　遼　 Ⅲ（４-②-（1）・６-②）
註
1） 福井県教育員会文化課の呼びかけによる意見交換会
が，2011年８月7日（於福井大学）・8月11日（於福
井県立美術館）に実施された。
2） 1998年の小学校学習指導要領図画工作編の改定に
よって，鑑賞指導を従来と同じように表現との関連
を図って行うことを原則としつつも，全学年で児童
や地域の実態に応じて独立した指導ができるように
なった。また，美術館など文化施設の積極的な活用
が示されたことで多面的な意義が鑑賞教育に見出さ
れるようになった。
3） ふじえみつる「アートゲームについて（1）」『愛知
教育大学研究報告』1998年pp142-151　アートゲー
ムは，学校や美術館などで行われるゲーム方式を取
り入れた美術教育の学習活動またはその教材を意味
する。ふじえは，この論文で，アメリカで開発され
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